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“... Non devo dimenticare di inserire gli 
ultimi calcoli per la prova di stasera! Appro- 
fitto di questa breve sosta per registrare 
alcune informazioni utili sul portatile che è 
sopravvissuto alle mie recenti avventure. 

Mi trovo ad'essere separato dal mio compa- 
gno di fuga, senza il quale non sarei certa- 
mente riuscito a prendere il largo. Spero di 
riuscire a ritrovarlo e soprattutto mi auguro 
che non sia morto, perchè gli devo la vita. 
Per il momento il mio obbiettivo principale 
è di uscire da questo labirinto di gallerie 
sotterranee dove sto vagando senza alcuna 
cognizione del tempo che passa. 

Oltre a questo, incontro spesso dei fiumi 
che minacciano di inondare le gallerie in 
ogni momento. Per quanto riguarda l'arma 
che ho trovato, adesso ho capito come fun- 
ziona. Premendo il grilletto, parte un solo 
colpo.Se lo premo più a lungo, appare una 
sfera di energia - se rilascio il grilletto a 
questo punto, si crea un campo di energia. 
Tenendo giù il grilletto, la sfera si ingrandi- 
sce e diviene devasiante come effetto, ma 
inghiotte tanta energia. La spia luminosa 
sull'arma sembra essere l'indicatore di 
energia...” 

SUGGERIMENTI 

Un piccolo trucco per î combattimenti: in 
‘alcuni casi verrete attaccati da più cattivi 
contemporaneamente, anche da entrambi i 
latl. L'unico modo di portare a casa la pel- 
loccia è di creare alcuni scudi di energia, e 
nere poi in MESIA Rughe siet 











Ecco Lester-in.tutto-il suo 
splendore. 


abbastanza protetti, caricate il cannone e 
lanciate il super colpo per eliminare le bar- 
riere dei nemici. Quindi via in diagonale, in 
basso nella direzione di fuoco: Lester spa- 
rerà una serie di colpi rapidissimi che eli- 
mineranno i cattivoni. Semplice, no? 


Prima di effettuare qualunque operazione 
con i dischetti, si consiglia di effettuare una | 
conte di riserva del parure. Questa copia, 
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in osservanza della legislazione corrente, 
deve ovviamente essere tenuta rigorosa- 
mente per solo uso personale. 


ISTRUZIONI 
DI CARICAMENTO 


AMIGA: Per avviare il gioco tutto ciò che 
serve è spegnere la macchina per almeno 
10 secondi, poi accenderla di nuovo inse- 
rendo il disco 1 nell'unità disco. Se disponi 
di AMIGA 1000, prima di inserire il disco 1 
dovrai inserire il disco KICKSTART nell'unità 
disco DFO. 


PC & COMPATIBILI 


Spegni la macchina per almeno 10 secondi, 
poi riaccendila. Meîti il dischetto DOS 
nell'unità disco A, e quando il computer è 
stato reseîtato metti il disco 1 nell'unità 
disco A e premi INVIO . Digita ANOTHER e 
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premi INVIO. 
Una volta inizializzato il computer con il 
DOS, metti il dischetto 1 nell'unità disco A. 
Digita A: e premi INVIO. Digita INSTALL e 
premi INVIO. Poi segui le istruzioni sullo 
schermo. Per avviare il gioco dal disco rigi- 
do tutto quello che devi fare è digitare C: (o 
lettera corrispondente al disco rigido), 
poi digitare CD\ANOTHER e premere INVIO. 


NSTALLAZIONE SU 
DISCO RIGIDO 


AMIGA: controlla che il numero di byte a 8 
bit disponibile sul tuo disco rigido sia mag- 
giore di quello usato dai dischetti. Poi crea 
una nuova directory su cui successivamente 
copiare il contenuto di ciascun dischetto. 
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Senza dubbio si fratta di uno dei più riu- 
sciti picchiaduro della storia dei videoga- 
mes. Potrete essere i protagonisti del 
grande torneo mondiale di combattimento 
di strada, impersonando uno degli otto sfi- 
danti di quest'anno, con la possibilità di 
scegliere fra Ryu, Ken (i due protagonisti 
della prima edizione di Street Fighter), 
Guile (un ex marine che deve vendicare 
un amico fatto a pezzi da Mr. Bison), 
Chun Li (una leggiadra acrobata cinese), 
Blanka (un vero... animale!), Dhalshim 
(un indiano che riesce a controllare per- 
fettamente il suo corpo), Zangief (lottatore 
russo che è meglio non fare arrabbiare), 
ed infine Honda (un rotondo lottatore di 
Sumo che tira certi schiaffoni che non vi 
dico). 





Ovviamente per meritare la palma del 
migliore combattente dovete sconfiggere 
gli altri sfidanti, ma, come se non bastas- 
se, dovrete pure affrontare i tre guarda- 
spalle dell’attuale detentore del titolo, 
l’ignobile Mr. Bison. 

| tre giovanottoni sono, nell'ordine, Balrog 
(ex pugile con il debole dell'alcool), Vega 
(un vero acrobata mascherato) e Sagat 
(fatto nero da Ryu e da Ken e quindi inca- 
volatissimo). 

Ogni combattente ha la propria tecnica e 
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le proprie mosse (compresi i colpi segre- 
ti!), e quindi dovrete scoprire le caratteri- 
stiche di ognuno se volete arrivare fino in 
fondo. 

Ricordatevi che ogni combattimento si 
risolve al meglio su tre rounds, quindi... 
attenzione! 

Ogni tre combattimenti vinti avrete la pos- 
sibilità di utilizzare una schermata bonus 
per migliorare il punteggio (se ve la senti- 
te di distruggere una macchina a mani 
nude, o disintegrare a pugni dei barili che 
cadono dal soffitto...). 

La quantità di colpi disponibili spazia tra 
circa sedici possibilità fra calci e pugni. 
Beh, cosa state aspettando? Scendete in 
strada, se ne avete il coraggio! 











ea 


[È 
Pm * apo 
MES 
"e 


PIHIDRAGO 


MA e Ag A 
NOTRACE Mai 
IE AL. 
n e SM e 


k 





parete. I 


rd, 0. 
- 1 Sla fato * 


139 


LP ele n 


"7 0 JP 2 si 


26: 
— 


tonde da 


SERE 


ei As 


wr A 


A 


ad 


A di 


| Cina. de € dr 
adi t# - È 


ila 


dr È 


Ù pio 





!F 


"È 


MESS 


» 


VTURA da 


RO RR (i Sa dt, © i i 
N e E 
LI PSE IB E — 1 41.0 ent 43 


DS 0 Rn È hi E) 
è. è ft 2 - 





Ù 
a 
O 
UÙU 


da ° 


0 brite 


DST 4 LL el 





1a: Pi REZZA 
ES PRATI IZIT 1 


| 
Cai 
4 4 
f 1, 
(i #3 
ì 49 
i 
Pai 
la «Wp 
+2 
id», 
tr 
ir» 
33 
+23 
ei 
pe 
d' 
(7 " 
Vedi 


. 


DRA GAMES 


aFirbno 


e] m] {ex 


Pipe Fag - |A 


PAOLI, fi 





- vd PE po è 
9” = Ti 7. 4. 


DÉ 10:79 Le 
vede eno È 
° 
= die end 


Pen. È 


MELA 


xa Poi 


i 
è 


l- 
peN 
ea 


—- 
è. 


do > e fe e 
. 


LS 


P. : 
i * La DA Le 
bl #0 auf 


HI 
Mit 
n 4 
' 


LA 
+ 


i dl ig 
peri ho v-# 
ometti 
pa VI (a 


* 
È 
, 


r 


ea 


ì 





(8 = 
heal 
sit Mi 
è , 
>. 
da 
fp 
Fe: 
ai 


y7 
= SE 





I I 2 LAME 
x Dir da + 





Ce 


La ##- 
PF gl* dba ie 


7 «€ 


— = 
ILA 
w 
y 
— è 


FUTURI GAME 


i 


L29413 
lale]p}[ei 


i II 
> P Pea . 
DA olrtdPer%, 


ata 





é 4 


i . 
" Rr4, 


' 


è 


Ì 


va PP gute at” 


AM 


i AG Pà 
id iii bè ASILI I O 





voi ® e fr n. 


= 


CS 


(e 


., - 


i, 


PA 
ted 


d 


* 


-® 


